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MOTTO 
 
“Hidup ini seperti sepeda. Agar tetap seimbang, kita harus terus bergerak.” 
(Albert Einstein) 
 
“Kita tak akan pernah mampu menyeberangi lautan sampai kau berani berpisah 
dengan daratan” 
(Christopher Colombus) 
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Layinatul Muarifah. 2017. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game 
untuk Meningkatkan Keterampilan Berbicara Anak Kelompok A di TK Demak. 
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Gunarhadi, M.A, Ph.D. Program Studi Magister Teknologi Pendidikan, Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menganalisis kebutuhan media untuk 
pembelajaran keterampilan berbicara di TK Demak; 2) mendeskripsikan prosedur 
dan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis game untuk meningkatkan 
keterampilan berbicara anak usia dini di TK Demak; 3) menganalisis tingkat 
keefektifan media pembelajaran berbasis game dalam meningkatkan keterampilan 
berbicara anak usia dini di TK Demak. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and 
development) dengan menggunakan prosedur pengembangan model ADDIE untuk 
memperoleh media pembelajaran berbasis game yang valid atau layak untuk 
digunakan pada pembelajaran keterampilan berbicara anak kelompok A di TK 
Demak. 
Hasil penelitian disimpulkan bahwa: 1) media pembelajaran berbasis game 
merupakan suatu kebutuhan pendukung pembelajaran untuk meningkatkan 
keterampilan berbicara anak kelompok A di TK Demak; 2) prosedur 
pengembangan produk menggunakan model ADDIE sehingga didapatkan media 
game zoto yang valid atau layak untuk digunakan, yaitu dilakukan dengan 
langkah: (a) Analyze, yaitu menganalisis urgensi produk; (b) Design, yaitu 
membuat rancangan produk yang dituangkan dalam flowchart; (c) Development, 
yaitu mengembangkan produk dengan melakukan validasi oleh ahli, kemudian 
diuji cobakan; (d) Implementation, yaitu menerapkan produk pada kelas yang 
sebenarnya; (e) Evaluation, yaitu dengan memberlakukan kelas viiontrol dan 
eksperimen untuk mengetahui keefektifan produk yang dikembangkan; 3) Zoto 
yang dikembangkan sebagai media pembelajaran berbasis game dapat dikatakan 
efektif digunakan dalam pembelajaran keterampilan berbicara. Berdasarkan data 
yang diperoleh dapat diketahui bahwa t tabel adalah 2.024 yang lebih kecil dari t 
hitung yaitu 4.152 dan p value kurang dari 0.05 yaitu 0.000, maka H0 ditolak. 
Artinya bahwa ada perbedaan antara nilai rata-rata kelas eksperimen dan kelas 
viiontrol. Nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 80.00 yaitu lebih besar dari kelas 
viiontrol yang hanya 70.31. 
 
Kata kunci: game, keterampilan berbicara 
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Layinatul Muarifah. 2017. Development of Game Based Learning Media to 
Improve Speaking Skills of Group A Children in Demak Kindergarten. Thesis. 
Consultant: Prof. Dr. Nunuk Suryani, M.Pd. Co-Consultant: Drs. Gunarhadi, M.A, 
Ph.D. Educational Technology of Teacher Training and Education, Sebelas Maret 
University Surakarta. 
ABSTRACT 
This research aims to: 1) analyzing media needs for speaking skill learning 
at the Demak Kindergarten; 2) describes the procedures and results of the 
development of game-based learning media to improve early childhood speaking 
skills in Demak Kindergarten; 3) analyze the effectiveness of game-based learning 
media in improving early childhood speaking skills in Demak Kindergarten. 
This research is a research and development using the ADDIE 
development procedure model to obtain a game-based learning media that is valid 
or feasible to be used in speaking skills learning of group A children in Demak 
Kindergarten. 
The results concluded that: 1) game-based learning media is a need for 
support learning to improve speaking skills of group A children in Demak 
Kindergarten; 2) development product procedure using ADDIE model so that zoto 
game media is valid or feasible to be used, that is done by steps: (a) Analyze, is for 
analyzing the urgency of the product; (b) Design, is for membuat rancangan 
produk yang dituangkan dalam flowchart; (c) Development, is for develop product 
by expert validation, then tested try; (d) Implementation, is for apply the product 
to the actual class; (e) Evaluation, is for by enforcing control and experiment 
classes to determine the effectiveness of the developed product; 3) Zoto developed 
as a game-based learning media can be said to be used effectively in learning 
speaking skills. Based on the data obtained can be seen that t table is 2.024, which 
is smaller than t arithmetic is 4.152, and p value less than 0.05 that is 0.000, then 
H0 is rejected. This means that there is difference between the average value of the 
experimental class and the control class. The average value of the experimental 
class is 80.00 which is greater than the control class which is only 70.31. 
 
Keyword: game, speaking skills 
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